





TARJETAS ROJAS DE BONO 


Revuelve las tarjetas rojas de bono y de forma aleatoria, colécalas junto a cada uno de los 
espacios de signo de interrogacion mostrados. 


_ Siterminas tu movimiento en un espacio de interrogaci6n, toma la tarjeta junto al signo de 
interrogacion y sigue las instrucciones en la tarjeta. No tienes que tirar exacto para parar en 
un espacio de signo de interrogacion. Si la tarjeta de interrogacion ha sido usada, no haces 
nada. 


© 2013 Hasbro, Pawtucket, RI 02861-1059 USA. All Rights.Reserved. TM & ® denote U.S. Trademarks. 
Consumer contact: USA and Canada: Hasbro Games, Consumer Affairs Dept. P.O. Box 200, Pawtucket, RI 
02861-1059 USA. ® 888-836-7025. 


EDAD: 8 ANOS EN ADELANTE. 

Centro de Servicio para México: Tel. 5876-2998 y para el interior de la Republica 01-800-7-12-62-25. 
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Este juego incluye dos versiones de CLUE, el juego de la Mansion y el del Paseo de la Playa. Para el 
juego de la Mansion, coloca las tres tarjetas rojas de bono y las seis tarjetas de habitaciones del Paseo 
de la Paya dentro de la caja. Estas no se usan en el juego de la Mansion. 


EL EXPEDIENTE DE LA MANSION if 


Ayer en la tarde, ;Samuel Black fue asesinado en su mansion! Los detectives encontraron seis 
sospechosos y seis armas en los nueve cuartos de la mansi6n, pero no pudieron resolver el caso, asi 
que jahora depende de ti resolver este crimen! 


Para ganar el juego, debes averiguar tres datos acerca del crimen: 
2. Con que arma? 


1. gQuién lo hizo? 3. zEn donde? 


gQUIEN? Conoce a los sospechosos. 
Uno de estos seis sospechosos es el asesino. Debes averiguar quién es. 
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Mostaza 


é QUE? Examina las armas. 
Una de éstas es el arma homicida. Debes investigar cual es. 
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Soga | Daga Llave Inglesa Pistola @-Talel-ir-lelae) Tuberia 


éDONDE? Echale un vistazo a los Cuartos. 
Una de estas habitaciones es el escenario del crimen. Debes investigar cual es. 
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A cada jugador se le reparte un numero de 
tarjetas, ;Mantén tus tarjetas en secreto! 
Estas no tienen nada que ver con el crimen. 






Coloca los seis tokens 
de armas y los seis 






centro del tablero (no importa 
si hay menos de seis jugadores). 
Cada jugador elige un 
personaje de la lista de 
sospechosos. Su token 
sera el que corresponda 
con el color del personaje 
y con él se moveran por la 
mansion. 































Estas tarjetas son las que estdn 
implicadas en el crimen. Para ganar 
jdebes investigar cudles son! 



















Reparte a cada jugador una hoja de 
pistas y una pluma o lapiz (no incluidos). 
iShh! ;Mantén siempre tu hoja de pistas en secreto! 
(Utiliza el lado azul para el juego de la 
Mansion. El lado rojo es para el juego del 
Paseo de la Playa). 

Sin dejar que nadie mas vea, cada jugador 
debe tachar en su hoja de pistas las tarjetas 
de CLUE Negras que recibieron asi como las 
que estén volteadas junto al tablero. jEstas 
tarjetas no estan en el sobre amarillo confidencial, 
por lo tanto, no estan involucradas en el crimen! 
Durante el juego, podras llegar a ver, una a la 
vez, algunas tarjetas de los demas jugadores. 
Cuando veas una, tachala en tu hoja de 
pistas. No esta en el sobre, por lo tanto jno 
esta involucrada en el crimen! 


JUGADORES | TARJETAS HACIA ARRIBA 


Recuerda colocar las tres tarjetas 
rojas de bono y las tarjetas de 
habitaciones del Paseo de la Playa dentro de 
la caja. No se usan en el juego de la Mansion. 
Separa todas las tarjetas CLUE Negras 

en tres pilas: Armas, Sospechosos y 
Habitaciones. 

Baraja cada pila por separado y coldcala 
hacia abajo sobre la mesa. 

Sin ver, toma la primera tarjeta de cada 
una de las pilas y mételas en el sobre 
confidencial. jEstos son: el sospechoso, el 
arma y el cuarto involucrados en el crimen! 
Coloca el sobre confidencial al costado 
del tablero. 







































Baraja el resto de las tarjetas CLUE 
Negras juntas. 
Coloca algunas de tarjetas hacia arriba junto al tablero. 
De acuerdo con la tabla, el numero de jugadores 
determina la cantidad de tarjetas hacia arriba. 
Reparte las demas tarjetas hacia abajo a cada 
jugador. ;Shh! jTodos deben mantener sus 
tarjetas en secreto! 
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COMO GANAR 


jResuelve el crimen! Para ganar debes ser el primer jugador en investigar cual tarjeta de 
sospechoso, arma y habitacién se encuentra dentro del Sobre Confidencial. 


COMO JUGAR 


1. Decidan quién sera el primero en jugar. 


Todos tiran los dados. El que saque el numero mas alto juega primero y el juego continua 


t hacia la izquierda. 
‘2. En tu turno, mueve tu token. 
En cada turno, trata de llegar a una habitacion. Para empezar tu turno, mueve tu token ya 


sea tirando los dados 0 si estas en una habitacion de una esquina, utiliza un Pasaje Secreto. 


Tira los dados 
Tira los dados y mueve ese numero de espacios tu token de personaje sobre el tablero. 


Te puedes mover en forma horizontal o vertical, hacia adelante o hacia atras por el pasillo, 


pero nunca en forma diagonal. 
Trata siempre de entrar a un cuarto. No necesitas un numero exacto para entrar a un 
cuarto; si tu tiro te lleva mas alla del cuarto simplemente termina tu tiro alli y detente. 


No debes entrar a la misma habitacio6n en un mismo turno. 


Eres Mostaza. Tiraste un siete y te mueves desde el 
Salon de Juegos hacia la Habitaci6én como se muestra. 


Pasajes Secretos 
Las habitaciones en las esquinas opuestas estan conectadas por Pasajes Secretos. Si 


estas en una de estas habitaciones al empezar tu turno, puedes, si quieres, usar el Pasaje 
Secreto en vez de tirar los dados. Para moverte a través del Pasaje Secreto, avisa que 
quieres hacerlo, luego mueve tu token a la habitacién en la esquina opuesta. Nota: No hay 


Pasajes Secretos en el tablero del Paseo de la Playa. 


3. Ahora haz una pregunta CLUE y obtén una respuesta. 


Si entraste a una habitacion, debes detenerte y 
hacer una pregunta CLUE acerca de un sospechoso, 
un arma y la habitacion a la que acabas de entrar. 
Por ejemplo, si acabas de entrar al Garaje, podrias 
preguntar algo como: ";Fue Escarlata, en el garaje 
con la soga?" 

Elabora tus preguntas utilizando 
sospechosos, armas y habitaciones que no tengas 


tachados en tu hoja de pistas. 
Trae a la habitacion al token del personaje y arma del que estés preguntando. 


El jugador que se encuentre a tu lado izquierdo debe ser el primero en tratar de responder 
tu pregunta. Si tiene cualquiera de las tarjetas que mencionaste, debe mostrartela en 
secreto. jNunca deben mostrarte mas de una tarjeta! er 
Si no tiene ninguna de las tarjetas que mencionaste, debe 
decirte: "No puedo responder a tu pregunta"y la pregunta 
pasa al siguiente jugador y asi sucesivamente hasta que 
alguien te muestre una tarjeta. 
Tu eres Azulino. Coloca a Escarlata y a la Soga en 


el Garaje y después haces tu pregunta: “;Fue 
Escarlata en el Garaje con la Soga?” 


Qué pasa si nadie puede mostrarme una tarjeta? 
Siempre y cuando no estés mintiendo al preguntar por alguna de 
las tarjetas que tu ya tienes, entonces has logrado investigar que 
tarjetas se encuentran en el Sobre Amarillo Confidencial. 
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4. Por ultimo, termina tu turno tachando tu Hoja de Pistas 
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Tacha en tu Hoja de Pistas la tarjeta que te mostraron. Esa tarjeta 
no esta en el Sobre, asi que jno esta involucrada en el crimen! 
Deja los tokens de personaje y el arma que moviste en 

donde estan. Tu turno termina aqui. Sin importar quién haya 
respondido a tu pregunta, el jugador que se encuentra a tu 
izquierda es el siguiente en jugar. 


Otro de los jugadores 
te muestra una de las 
tarjetas. Es Escarlata, 
asi que tachas a 
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COMO GANAR 


ijResuelve el crimen! Para ganar debes ser el primer jugador en investigar cual tarjeta de 
sospechoso, arma y habitaci6n se encuentra dentro del Sobre Confidencial. 


COMO JUGAR 
1. Decidan quién sera el primero en jugar. 


Todos tiran los dados. El que saque el numero mas alto juega primero y el juego continua 


P. hacia la izquierda. 
2. En tu turno, mueve tu token. 


En cada turno, trata de llegar a una habitacion. Para empezar tu turno, mueve tu token ya 
sea tirando los dados 0 si estas en una habitacion de una esquina, utiliza un Pasaje Secreto. 


Tira los dados 
Tira los dados y mueve ese numero de espacios tu token de personaje sobre el tablero. 


Te puedes mover en forma horizontal o vertical, hacia adelante o hacia atras por el pasillo, 


pero nunca en forma diagonal. 
Trata siempre de entrar a un cuarto. No necesitas un numero exacto para entrar a un 


Cuarto; si tu tiro te lleva mas alla del cuarto simplemente termina tu tiro alli y detente. 
No debes entrar a la misma habitacion en un mismo turno. 


Eres Mostaza. Tiraste un siete y te mueves desde el 
Salon de Juegos hacia la Habitaci6én como se muestra. 


Pasajes Secretos 
Las habitaciones en las esquinas opuestas estan conectadas por Pasajes Secretos. Si 


estas en una de estas habitaciones al empezar tu turno, puedes, si quieres, usar el Pasaje 
Secreto en vez de tirar los dados. Para moverte a través del Pasaje Secreto, avisa que 
quieres hacerlo, luego mueve tu token a la habitacion en la esquina opuesta. Nota: No hay 


Pasajes Secretos en el tablero del Paseo de la Playa. 





3. Ahora haz una pregunta CLUE y obtén una respuesta. 


Si entraste a una habitacion, debes detenerte y 
hacer una pregunta CLUE acerca de un sospechoso, 
un arma y la habitacion a la que acabas de entrar. 
Por ejemplo, si acabas de entrar al Garaje, podrias 
preguntar algo como: ";Fue Escarlata, en el garaje 
con la soga?" 

Elabora tus preguntas utilizando 
sospechosos, armas y habitaciones que no tengas 


tachados en tu hoja de pistas. 

Trae a la habitacion al token del personaje y arma del que estés preguntando. 

El jugador que se encuentre a tu lado izquierdo debe ser el primero en tratar de responder 
tu pregunta. Si tiene cualquiera de las tarjetas que mencionaste, debe mostrartela en 
secreto, jNunca deben mostrarte mas de una tarjeta! er ape 

Si no tiene ninguna de las tarjetas que mencionaste, debe 
decirte: "No puedo responder a tu pregunta"y la pregunta 
pasa al siguiente jugador y asi sucesivamente hasta que 


alguien te muestre una tarjeta. 
Tu eres Azulino. Coloca a Escarlata y a la Soga en 


el Garaje y después haces tu pregunta: “;Fue 
Escarlata en el Garaje con la Soga?” 


2 Que pasa si nadie puede mostrarme una tarjeta? 
Siempre y cuando no estés mintiendo al preguntar por alguna de 
las tarjetas que tu ya tienes, entonces has logrado investigar qué 
tarjetas se encuentran en el Sobre Amarillo Confidencial. 


4. Por ultimo, termina tu turno tachando tu Hoja de Pistas 
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Otro de los jugadores 
te muestra una de las 
tarjetas. Es Escarlata, 
asi que tachas a 


Tacha en tu Hoja de Pistas la tarjeta que te mostraron. Esa tarjeta 
no esta en el Sobre, asi que jno esta involucrada en el crimen! 
Deja los tokens de personaje y el arma que moviste en 

donde estan. Tu turno termina aqui. Sin importar quién haya 
respondido a tu pregunta, el jugador que se encuentra a tu 
izquierda es el siguiente en jugar. 
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Haz una acusacion 


Cuando creas que has descubierto cuales son las tres tarjetas dentro del Sobre Amarillo 
Confidencial, puedes, en tu turno, hacer una acusacion y nombrar las tres tarjetas que quieras. Di 
tu acusacion en voz alta: “;Yo acuso a Verdi, con la Tuberia en el 
comedor!” Sin que nadie mas las vea, ve las tarjetas del Sobre 
Amarillo Confidencial. 


Cuando hagas una pregunta CLUE, la habitacion 
que elijas debe ser la habitacion donde tu token se 
encuentre. Cuando hagas una acusacion, la habitacion 
que elijas no tiene que ser en la que se encuentre tu 
token. Puedes elegir la que quieras. 


‘Ya ganaste! Felicidades, resolviste el 
crimen. Muéstrales a todos los jugadores las 
tarjetas dentro del Sobre Confidencial. 


Ooops! Cometiste un error y quedas fuera 
del juego. Discretamente, regresa las 
tarjetas al Sobre y no les digas a los demas 
jugadores en cual o cuales te equivocaste. 
Manteén tus tarjetas ocultas y continua 
respondiendo las preguntas de los demas 
jugadores. 
No podras ya elaborar mas preguntas ni 
hacer nuevas acusaciones. 


Si todos hacen una acusacion incorrecta, el crimen queda sin resolver. Saca las tarjetas del Sobre 
Amarillo Confidencial y fijense cual de los sospechosos jse salid con la suya! 


Para un juego lo mas cercano al CLUE clasico, utiliza la siguiente variaciOn en la preparacion para 
determinar el numero de tarjetas hacia arriba. 


JUGADORES | TARJETAS HACIA ARRIBA 


Utiliza el otro lado del tablero para el juego del Paseo de la Playa. Se juega 
como el de la Mansion, excepto por los siguientes cambios. 


EL EXPEDIENTE DEL PASEO DE LA PLAYA 


Esta tarde, Lord Gris ;fue asesinado en el Paseo de la Playa! Los detectives encontraron sels 
sospechosos y seis armas en los nueve cuartos de la mansién, pero no pudieron resolver él Caso, 
Asi que jahora depende de ti resolver este crimen! 


Coloca las nueve tarjetas de habitaciones de la Mansion dentro de la caja, Utilize las sels tarjetas 
de habitaciones del Paseo de la Playa para este juego. 


Asegtrate de utilizar el lado rojo de las hojas del Bloc de Pistas CLUE. 
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Asico juego de Misterio 





Ayer, un poco conocido y solitario 
millonario, tuvo seis invitados en su 
mansion. Esta noche, su amigo Lord Gris 
tuvo alos mismos invitados en el 
cercano Paseo de la Playa. 


Ambos caballeros trataron de revelar 
una extraoridaria verdad: cada uno de 
los seis individuos estan destinados a 
servir a una Casa CLUE y proteger los 
secretos mas grandes del mundo. 


Pero antes de que Black y Gris pudieran 
revelar algo, jfueron asesinados! Solo 
los seis invitados los pudieron asesinar. 
j Ahora depende de ti decidir a quien 
investigar y seguir las pistas para : 
resolver el crimen! Iras a la Mansion 

oO al Paseo de la Playa? : 


En primer lugar, conoce a los 
sospechosos... 


114MA5826BU 





Escarlata aia Natalia De Souza 


Hermosa y segura, actriz de cine 
Natalia haria todo para continuar 
siendo el centro de atencion. 


Casa CLUE: 
El espiritu de la casa Escarlata lleva 
consigo los secretos de la fama. 


Azulino alias Estela Hamilton 


Las personas mas influyentes del 
mundo respetan a la famosa politica 
Estela Hamilton, y le temen. 


Casa CLUE: 
La influyente Casa Azulino guarda 
los secretos del poder. 


Blanco alias Alexis Villanueva 


La destacada abogada Alexis debe 
asegurarse de que se haga justicia, 
incluso si esto significa hacerlo con 
Sus propias manos. 


Casa CLUE: 
La Casa de Justicia de Blanco protege 
los secretos de la revolucion. 








Mostaza alias David Gallardo 


La habilidades de pelea del experto | 
en arte marciales David Gallardo son 
legendarias... y mortales. 


Casa CLUE: 
La Casa Mostaza guarda celosamente 
los secretos de la supremacia. 


Verdi alias rau Zuiga 


Carismatico y encantador, Raul tiene 
la increible habilidad para hacer 
amigos, riqueza y terribles errores. 


Casa CLUE: 
La enigmatica Casa Verdi conoce 
los secretos de la fortuna. 


Moradilllo aiias wicotds Maksimnoy 


El inventor Nicolas Maksimov es 
reconocido por ser un genio matematico 
Desafia su intelecto bajo su propio 
riesgo. 


Casa CLUE: 
La brillante Casa Moradillo tiene la 
llave de los secretos de la invencién. 
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Candelabro 
Salon de Juegos 
Garaje 


MANSION 
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Llave Inglesa 
Candelabro 
Pistola 
Tuberia 
Playa 
dueges de Video 
Renta de Jet Ski 
Casa de Playa 
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Blanco 


Verdi 
Escarlata 
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Juega ahora y luego coloca esta 


tarjeta de vuelta en Iq caja. Coloca estat arjeta enfrente de | 
Toma una tarjeta de __ Porel resto de) juego, 
cada jugador, marcala _ Puedes hacer una pregunt 
en tu bloc de pistas CLUE “xtra, cada vez que hagas 
y regrésala. _- 4a pregunta CLUE. 
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ESTAS EN EL CASO DEL MEJOR JUEGO 
DE ;QUIEN, COMO Y DONDE! 
Ya tienes sospechosos, lugares y armas 


j|Ahora depende de tiidentificar al asesino 


y resolver el misterio! 


rive liye ppue MOUADILLY 
JGLESA 


Tabalenves cle alastele vWitta ole Mansion vy Passa lela Playa 
Sohie Anmariity Contiitencial Ghee oe Mletase CLLT 
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ESTAS EN EL CASO DEL MEJOR JUEGO 
DE ;QUIEN, COMO Y DONDE! 


Ya tienes sospechosos, lugares y armas. 
j|Ahora depende de ti identificar al asesino 
y resolver el misterio! 


Incluye: JFUE MORADILLO 
LLAVE INGLESA 


Tablero de doble vista de Mansion y Paseo de la Playa, 
Sobre Amarillo Confidencial, tloe de Vistas CLUE, 
6 Tokens de Personajes, 6 Tokens de Armas, 27 Tarjetas Negras de 


Pistas CLUE, 4 Tarjetas Rojas de Bone, 2 Dados e Inatructive 


‘FU 
NG) ADVERTENCIA: rosin éFUE BLANCO 
Piezas pequefas. No es para nifios menores de 3 anos a ON LA DAGA 
oe $a oa LA PLAYA? 
thed Zit, | Dam» : 
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CLUE: El juego de resolver el misterio. EDAD RECOMENDADA: 8 ANOS EN ADELANTE. Las piezas y los colores pueden diferir de aquellos 
ilustrados. Conserve esta informacion para futuras referencias. Importado por: HASBRO DE MEXICO, S. DE R.L. DE C.V. Boulevard Manuel ) 
Avila Camacho #32, piso 3, Colonia Lomas de Chapultepec | Seccion, Delegacion Miguel Hidalgo, C.P. 11000, Ciudad de Mexico, Mexico. 0 E 
RFC: HME910724IM5. Imp. y dist. por: Hasbro Chile Ltda. RUT.:78.934.680-1. Av. Rosario Norte # 555, piso 22 Las Condes, Santiago, Chile. Re) CONT. 
Th) por: Hasbro Peru S.R.L. Av. Santo Toribio No. 115 piso 3 San Isidro, Lima, Peri. RUC.20523317815. Registro Nacional “= ; 
N°02273-12-JUE-DIGESA. Imp. por: Hasbro Colombia S.A.S. Calle 100 No. 7-33, torre 1 piso 15 Bogota, Colombia. Reg. SIC #900362742. e 
Fabricado por: HASBRO S.A. (Fabricante de derecho). Todos los derechos reservados. Centro de Servicio para México: TEL. 5876-2998 y bio 
para el interior de la Reptiblica TEL. 01 -800-7-12-62-25. centrodeserviciomexico@hasbro.com % 


HECHO EN E.U.A. CON TOKENS Y DADOS HECHOS EN CHINA Go DE 
DE IN USA WITH WEAPON TOKENS AND DICE MADE IN CHINA 
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El Clasico juego 
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